»Silozoene 


États de conscience altérés dans les tréfonds inextricables de Millevaux 


Lanterne blanche pour ouvrir la marche 
lanterne rouge pour la fermer 


Nous progressons en file indienne 
dans un sentier infoulé par l'homme 
depuis une éternité 
La fièvre nous tient 


Des arbuscules se déploient devant notre rétine 


Au terme de ce périple 
nous savons que Passage nous attend 


Seulement alors la traversée pourra commencer 


AVANT-PROPOS 


Ce jeu de rôle n'est pas une apologie des drogues, pas plus qu'il n'est un 
réquisitoire contre. Je ne suis ni médecin, ni dealer, ni consommateur. La seule 
drogue que je peux vous recommander, c'est le jeu de rôle. Le but du jeu est 
d'entrer dans un état de conscience altéré (ou en tout cas de se faire un sacré 
trip) sans prendre aucune substance. 

Je ne prétends pas à la rigueur dans le traitement du sujet des états de 
conscience altérés, des transes ou de la prise de drogues. Le surnaturel est 
présent et plusieurs effets sont présentés pêle-mêle sans que leurs origines 
soient spécifiées. Si vous souhaïtez un traitement plus rigoureux, allez voir sur Les 
internet les informations relatives aux moyens de traversée cités dans le jeu. 


L'ENTRÉE DANS LA PSILOZONE 
Millevaux 
Le monde est en ruine. 
La forêt a tout envahi. 
L'oubli nous ronge. 
L'emprise transforme les êtres et les choses. 
L'égrégore donne corps à nos peurs. 
Les horlas se tiennent tapis près de nous. 
Si tu veux comprendre ce qu'est la forêt, il faut plonger dedans. 
Des hommes et des femmes aux parcours de vie cabossés. 
Ils arpentent des sentiers secrets à travers le bois. 


C'est leur voyage initiatique. 


Ils entrent en contact avec une personne qui va les faire passer dans un autre 
monde. 


Ils vont connaître : la traversée. 
Au-delà se trouve la nouvelle frontière. 
Derrière se cache le véritable visage de la réalité. 


Rien ne sera plus jamais comme avant. 


À SAVOIR SUR LE JEU 
Le jeu prend 23 minutes à lire, maïs vous pouvez jouer sans lecture préalable. 


Psilozone est un jeu de rôle dont voici les quelques particularités : 

# Il n'y a pas de mécaniques au sens classique du terme, ni de feuille de 
personnage. 

# Le jeu est une procédure à suivre composée d'étapes, de listes où faire des 
choix, et de questions. 

s# Il est centré sur les expériences transcendantales que vivent les personnages 
mais tente aussi de faire le lien avec leur vie quotidienne. 


Le seul matériel requis est ce guide et/ou sa version en ligne : 
https://chartopia.di2dev.com/collection/2120/ 





# Ce guide encourage les joueuses à décrire des états de conscience altérés tout 
en s'immergeant dedans. 

s# La mécanique principale est de suivre le guide pas à pas, sans forcément l'avoir 
lu à l'avance. 

# Il puise dans des expériences documentées sur les consommations de drogue 
et sur Les transes non-chimiques. 

# Maïs il plonge cette expérience dans le contexte fou qu'est la forêt de 
Millevaux, ce qui apporte au dépaysement. 

# Bien que centré sur les transes individuelles de chaque personnage, ces 
derniers sont invités à interagir entre eux, pour s'accompagner, se protéger, ou 
s'affronter. 

# La recherche de la transe va aussi amener les personnages à explorer la forêt 
de Millevaux de plus en plus profondément. 

s# L'expérience est censée encourager les joueuses à lâcher prise, à vivre un rêve 
éveillé, mais en restant dans une situation de bienveillance et de vigilance 
mutuelle. 

# Cela peut amorcer une réflexion personnelle sur la drogue et les transes, mais 
ce n'est pas le propos central et Le guide ne donne pas un avis. 


Ressources (liens utiles, récits de partie, etc) : 


https:/outsiderart.blog/millevaux/jeux-par-thomas-munier/psilozone/ 


LE JEU EN UNE PAGE 


Préparation (facultatif) : p5 
Un autre jeu (Nervure, Inflorenza). Des poèmes. Des instruments de musique. Des consommables. 
Se plonger au préalable dans un état de conscience altéré. 


Sécurité émotionnelle : p6 

Déterminer si l'expérience des personnages sera positive, négative, ou mitigée. 

Déterminer les tabous et les thèmes sensibles à aborder sous voile. 

Tout ce que dit une joueuse est vrai, maïs on peut lui dire « non » sans se justifier. 

Une joueuse peut quitter la partie (accompagnée de préférence), un personnage peut s'extraire de sa 
traversée (accompagné de préférence). 

« Oubli » : couper une scène ou une question. « Revisitation » : rejouer une scène. 


Contrat de table : p7 
Joue-t-on avec ou sans arbitre ? Les personnages ont-ils des expériences séparées ou communes ? 


Pendant Le jeu : p8 

https://chartopia.d12dev.com/collection/2120/ 

(YouTube : Playlist « Psilozone ») 

Pensez à intégrer les éléments de Millevaux : ruine / forêt / oubli / emprise / égrégore / horlas 
En plus de fonds musicaux ou vidéo, on peut chanter ou déclamer de la poésie (cf. Almanach) 


L'objectif des personnages : p9 
Qu'est-ce qui motive chaque personnage à tenter la traversée ? (tirer au hasard) 


Vos personnages : p10 
Réfléchissez en profondeur à leur passé, à leur tempérament, à leur relationnel. 
Questions : tirer au hasard 


Passage : p11 

Comment êtes-vous allé à la rencontre de Passage ? (une piste au hasard) 

Déterminez la nature de cette personne qui va vous guider lors de la traversée. (cf. Questions) 
Un personnage passe un moment d'intimité avec Passage, l'occasion d'en apprendre plus. 
Jouez l'éventuel voyage en compagnie de Passage vers le lieu de traverse. 

Le lieu de La traversée : p13 

Décrivez le lieu choîsi par Passage pour commencer la traversée. 

Décrivez l'éventuelle communauté habitant ce lieu. 


Les préliminaires : p14 
Comment vous préparez-vous à la traversée ? (tirer au hasard) 


Les moyens de la traversée : p15 
Quelle moyen organique, mental ou surnaturel employez-vous pour traverser ? (tirer au hasard) 


Les effets primaires p17 (tirer au hasard) 
Les effets secondaires p19 (tirer au hasard) 
Les étapes p20 (tirer au hasard) 


Épilogue p23 : Comment chaque personnage finit-il sa vie ? 


LE DISPOSITIF 
Un entraînement 


Psilozone présente un protocole de jeu qui synthétise tout ce que j'ai appris de 
mes précédentes expériences sur les états de conscience altérés en jeu de rôle. 
Pour vous entraîner, vous pouvez trouver avantage à d'abord essayer le scénario 
sans règles La bouche et le bec : 


https:/outsiderart.blog/2026/12/15/la-bouche-et-le-bec/ 

Préparation 

Vous pouvez prévoir un autre jeu, dont Psilozone ne sera qu'un épisode. 

Vous pouvez prévoir de lire des poèmes en cours de jeu, et donc en apporter. Par 


défaut, les poèmes de L'Almanach peuvent faire l'affaire : 
https://chartopia.d12dev.com/chart/32992/ 





Vous pouvez aussi amener des instruments de musique. 


Vous pouvez préparer des consommables pour simuler la substance prise par les 
personnages (noix, boissons étranges, pipes vides). 


Vous pouvez vous préparer en vous privant de sommeil ou au contraire en 
dormant vraiment beaucoup avant la partie, à vos risques et périls. 


Si vous voulez consommer des substances pendant le jeu, faites-le en bonne 
entente avec le reste de la table. 


SÉCURITÉ ÉMOTIONNELLE 
Mettez-vous d'accord au préalable sur différentes choses : 


s# La séance va-t-elle explorer une expérience psychotrope positive ou négative ? 
Ou se laisse-t-on le droît d'en décider en cours de route ? 
Note : les entrées + caractérisent des éléments plutôt positifs 
et les entrées x caractérisent des éléments plutôt négatifs. 
# Quels sont les tabous à ne pas aborder en cours de jeu ? 
(Par défaut, en ce qui me concerne, je proscris souvent 
les agressions sexuelles et la prostitution) 
# Quelles sont les thèmes sensibles qui peuvent être abordés 
mais seulement sous forme d'ellipse ? 


En cours de jeu, aucun système de résolution ne vient sanctionner vos 
propositions. Ce que dit une joueuse est considéré comme vrai, quoi que ça 
puisse concerner, même si ça contredit ce qui vient de se passer. Cependant, les 
autres joueuses doivent se sentir libre de dire « non » à toute proposition qui 
n'irait pas dans le sens d'une partie harmonieuse selon elles, a fortiori si des 
thèmes qui leur sont sensibles sont abordés. 


Toute joueuse est libre d'annoncer que son personnage s'extrait de sa traversée, 
ou qu'il y reste bloqué. Par ailleurs, beaucoup de scènes vont porter sur l'enjeu 
d'un personnage qui veut soustraire un autre à sa traversée pour l'empêcher 
d'aller trop loin, ou au contraire qui veut le forcer à traverser. Il peut être 
intéressant pour le personnage ciblé d'aller à l'encontre, mais en revanche 
l'accord doit être clair entre joueuses. La joueuse du personnage ciblé peut dire 
« Je veux / j'accepte vraiment vraiment que tu me laisses / entraînes dans la 
traversée » ou « J'accepte vraiment vraiment que tu me retires de la traversée », 
l'expression « vraiment vraiment » signifiant que c’est la joueuse qui parle et 
non le personnage. 


Le terme « oubli » permet d'annuler une scène où une question, le terme 
« revisitation » permet de « re-tourner » une scène d'une façon qui puisse nous 
permettre de gérer un malaise. 


En cas de malaise intense, toute joueuse peut se sentir libre de prendre une 
pause dans le jeu. Une autre joueuse devrait lui proposer de l'accompagner dans 
sa pause pour voir si on peut faire quelque chose pour elle. On peut aussi 
demander à ce que le jeu s'arrête purement et simplement. 


CONTRAT DE TABLE 


Pour commencer à jouer, vous allez devoir vous mettre d'accord sur la façon de 
faire. Ce jeu peut être réalisé en solitaire, maïs le reste de ce chapitre est rédigé 
pour les groupes de deux joueuses ou plus. 


Voici Les diverses questions à vous poser : 


S Vise-t-on un traitement réaliste ou accepte-t-on le surnaturel 
et le fantaisisme ? 

# Adjoint-on un système de règles à la base freeform de Psilozone ? 

Si oui, Inflorenza ou Nervure peuvent faire l'affaire. Inflorenza permet 
d'interagir même en plein trip et Nervure apporte beaucoup d'informations 
d'ambiance. Les deux jeux peuvent être combinés. 
Nervure : https://chartopia.di2dev.com/collection/1196/ 
Inflorenza : https://chartopia.di2dev.com/collection/1761/ 
# Y-a-t-il une joueuse avec un rôle d'arbitre ? 
Si oui, quels sont ses rôles ? 
Accompagner dans la procédure de jeu ? 
Poser des questions aux autres joueuses ? 
Faire des suggestions aux joueuses ? 
Incarner le décor et les figurants ? 
Trancher sur l'issue des actions ? 
Décrire la traversée ? 
Faire jouer la procédure tout en la masquant ? 
Incarner un personnage ? 

s# Les personnages vivent-ils tous des traversées différentes (dans ce cas, elles 
sont jouées en transparence, c'est-à-dire que les joueuses ont 
connaissance des traversées des autres) ou partagent-ils une traversée 
commune ? En cas de traversée commune, s'agit-il de symptomes 
hallucinatoires similaires ou carrément d'une réalité explorée en commun ? 

# Les traversées seront-elles un chaos surréaliste 
ou constitueront-elles des péripéties cohérentes ? 


PENDANT LE JEU 


Le jeu vous propose des listes qui peuvent servir de tables aléatoires, maïs le plus 
immersif est sans doute de choisir, voire de jouer de tête pour plus de fluidité. 
L'ensemble de ces tables sont regroupées sur cette application dédiée : 
https://chartopia.di2dev.com/collection/2120/ 





Gardez à cœur durant le jeu d'intégrer régulièrement les éléments de l'univers. 
Exemples : 
# Ruïîne : Les personnages se réunissent dans un ancien squat pour se défoncer. 
# Forêt : Les branches envahissent leurs traversées. 
# Oubli : La traversée provoque une amnésie ou au contraire des flash-backs. 
# Emprise : Les personnages connaissent des transformations physiques 
en prenant des substances. 
s Égrégore : Des éléments de leurs visions envahissent le réel. 
# Horlas : Des créatures issues des rêves et des cauchemars des personnages 
viennent à leur rencontre. 


La musique me paraît être un excellent canal pour accompagner la traversée. Vous 
pouvez employer des instruments (acoustiques ou électr.on.iques) et des chants 
réels, tout comme avoir recours à la playlist du jeu : 
https://chartopia.di2dev.com/chart/44231/ 

Déterminez si la musique est présente dans la fiction, si les personnages 
l'entendent dans leur tête, ou si seul les joueuses l'entendent. 





Des vidéos (de préférence tournées en forêt) peuvent aussi servir 
d'accompagnement. Prenez garde à ce qu'elles ne comportent aucun élément 
contre-immersif. 

Je peux vous proposer cette playlist. Elle est hélas courte, alors sentez-vous libre 
de me faire des suggestions pour l'alimenter. (YouTube : Playlist « Psilozone ») 





Vous pouvez utiliser la déclamation poétique (lue ou improvisée) pour lâcher prise 
et ouvrir les portes du sens. L'Almanach peut servir à cela : 
https://chartopia.d12dev.com/chart/32992/ 


L'OBJECTIF DES PERSONNAGES 


À un moment ou à un autre, il faudra déterminer pourquoi vos personnages 
veulent entreprendre la traversée, parfois au mépris du danger. Il est possible que 
les objectifs du personnage ne se clarifient qu’en cours de route, maïs il est bon 
que la joueuse y réfléchisse tôt dans le processus. Notez qu'une partie des 
personnages peuvent être résolus à ne pas entreprendre la traversée. Ils peuvent 
cependant avoir quand même un objectif, bien qu'ils s'apprêtent à y renoncer. Le 
personnage peut tout à fait garder son objectif secret, même jusqu'à la fin de la 
partie. 

Voici une liste de motivations à entreprendre la traversée. Chaque personnage 
peut avoir une motivation différente, ou vous pouvez choisir une motivation 
commune. Ces objectifs peuvent aussi être tirés au hasard. 


1 But récréatif 

2 x Auto-destruction 

3 x: Répondre à une question 

4 5x Sauver le monde 

5 Contacter une entité ou une personne vivante, disparue ou hypothétique 
(par exemple l'enfant qu'on n'a pas eu) 

6 ;+ Obtenir un savoir transcendental 

7 Voyager dans l’espace et/ou dans le temps 

8 *: Avoir une vision totémique 

9 xx Passer à l’âge adulte 

16 x Chercher à se défoncer 

11 7 Guérison du corps ou de l'âme 

12 x Faire comme les autres 

13 > Protéger un autre traverseur 

14 % Aboutir une œuvre d'art 

15 + Progresser dans la connaissance de soi 

16 Percer le voile de la réalité 

17 Hacker une forêt mentale 

18 x Couper son esprit pour échapper à une réalité traumatique 

19 Obtenir des pouvoirs 

26 Avoir des visions de l'Âge d'Or 

21 Atteindre un nouveau stade d'évolution de l'humanité 

22 Se reconnecter à l'animal 

23 Trouver la recette de la pierre philosophale 

24 ÿr Arriver aux sources du langage 

25 x Comprendre et parler la langue putride, que parlent les sorciers, Les horlas et Les animaux 

26 Découvrir Le Cypher, la formule suprême de l'égrégore 

27 x Contacter les forces obscures pour lancer un maléfice 

28 x Affronter ses peurs 

29 x Besoin de continuer la traversée pour pas crever 

36 Recherche d'un monde meilleur que Millevaux 

31 ÿ: Besoin de vivre quelque chose de merveilleux, d'inexplicable 

32 Tourisme chamanique 

33 + Savoir qui on est vraiment 

34 Devenir un horla ou au moins s'incarner dans un horla 

35 > Faire la paix avec les forces hostiles de la nature 
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VOS PERSONNAGES 
Dans quel état d'âme vous trouvez-vous ? 


Voici les questions à vous poser sur vos personnages, en introduction ou tout au 
long de la partie. Sentez-vous libre de vous poser d'autres questions, plus vos 
personnages seront approndis, mieux ce sera. Mais l'inverse est vrai, sentez-vous 
libre d'éviter des questions, voire de ne poser chaque question qu’à un 
personnage. Vous pouvez également demander à ce que quelqu'un réponde à 
votre place, vous faire des suggestions mutuelles au cours de ce questionnaire ou 
l'émailler de scènes jouées, tout comme lors des questionnaires suivants. 


1 À quoi ressemblez-vous ? 
Possibilité de choisir ici un portrait : https:/chartopia.d12dev.com/chart/24568/ 
2 Comment êtes-vous vêtu.e ? 
3 Quelle est votre odeur ? 
4 Que peut-on deviner de vous en vous regardant ? 
5 Êtes-vous dans une phase équilibrée de votre existence mentale ? 
6 >: Pourquoi vous serrez-vous les coudes ? 
7 x Qu'est-ce qui vous sépare malgré tout ? 
8 + Avec qui avez-vous une relation basée sur Le soin ? 
9 5x Avec qui avez-vous une relation basée sur La protection ? 
16 x Avec qui avez-vous une relation basée sur la rivalité ? 
11 % Avec qui connaissez-vous une romance ou une amitié forte ? 
12 x Avec qui avez vous une relation de fraternité ou de sororité ? 
13 Avez-vous épuisé toutes les solutions alternatives à la traversée ? 
14 Êtes-vous plein.e d'espoir ou résigné.e ? 
15 Avez-vous déjà l'expérience des traversées ou de la consommation de substance ? 
16 x Avez-vous déjà des dépendances ? 
17 Ceux qui traversent sont-ils divinisés, respectés, marginalisés ou ignorés ? 
18 Quelles sont les interactions entre vous ? 
19 x Quels sont vos handicaps, maladies, souffrances ou fardeaux ? 
29 D'où venez-vous ? 
21 Que vous est-il arrivé avant de rencontrer les autres traverseurs ? 
22 Comment avez-vous rencontré les autres traverseurs ? 
23 Que pensez-vous des autres traverseurs ? 
24 Que voulez-vous faire avec chaque traverseur ? 
25 x De quoi avez-vous peur ? 
26 Quel est votre plus grand désir ? 
27 Est-ce qu'un.e figurant.e vous accompagne ? 
Que pouvez-vous dire sur cette personne ? (note : si cette personne fait plus tard une 
traversée, ses visions ne seront pas décrites maïs elle pourra les raconter) 
28 Pensez-vous avoir les bons renseignements sur le procédé de traverse ? 
29 Quelle est la prochaine étape du voyage avant de rencontrer Passage ? 
36 Qu'est-ce que vous vous attendez à trouver ? 





Vous pouvez aussi utiliser diverses tables aléatoires de création de personnage : 
# Création de personnage courte https://chartopia.d12dev.com/chart/41870/ 
# Création de personnage longue https://chartopia.d12dev.com/chart/38302/ 
# Création de personnage étendue https://chartopia.d12dev.com/collection/1686/ 
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PASSAGE 
Dans quel état d'âme vous trouvez-vous ? 


Vos personnages vivent un long périple à travers la forêt hantée de Millevaux, puis 
ils rencontrent Passage : un.e figurant.e qui a le pouvoir de les accompagner 
durant la traversée. 


Des questions sur Passage 


Voici quelques questions à vous poser, d'un bloc ou en les entrefilant dans la 
narration. Peut-être chaque joueuse peut répondre à une question à tour de rôle. 


1 Comment êtes-vous allé.e.s à la rencontre de Passage ? (choisir une piste) : 
1 en suivant les indications sur un tatouage 
2 en vous enfonçant dans un labyrinthe sous des ruines 
3 en écoutant les prophéties d’une vieille folle 
4 en mettant vos pas dans celui d’un enfant muet 
5 en suivant une trace olfactive à l’aide d'un guide goupil ou maletronche 
6 en démoussant les bornes d’une civilisation disparue 
7 en marchant dans les traces d’une biche 
8 en vous perdant dans le maquis, par hasard 
2 À quoi ressemble Passage ? 
Possibilité de choisir ici un portrait : 
https://chartopia.d12dev.com/chart/24568/ 
3 Est-ce que Passage vous entraîne vers le cœur de la forêt 
sans vous préciser ses intentions ? 
4 Est-ce que Passage donne l'impression d'être une personne 
qui saît ce qu'elle fait, ou qui a été formée à la va-vite, 
ou qui verse carrément dans le charlatanisme ? 
5 Est-ce que Passage vous propose spontanément ses services 
ou êtes-vous venu à sa recherche ? 
6 Est-ce que Passage présente la traversée pour son intérêt philosophique, 
religieux, scientifique, intime ou hédoniste ? 
7 Quelles sont ses motivations visibles ? 
8 Quelles sont ses motivations invisibles ? 
9 Ses services sont-ils payants et si oui, à quel prix ? 
Si ses services sont gratuits, y a-t-il un prix caché ? Si oui, lequel ? 
16 Est-ce que Passage a une emprise psychique sur vous 
ou conservez-vous votre libre arbitre ? 
11 Est-ce que Passage va traverser avec vous ou seulement vous accompagner ? 
12 Lors de la traversée, Passage serait du genre à vous tenir La main, 
à servir de ligne de vie ou à vous enfoncer la tête sous l'eau ? 
13 Que ressentez-vous envers Passage ? 
14 Y a-t-il une autre personne aux méthodes concurrentes 
pour vous proposer une traversée ? 
Si oui, reposez-vous les mêmes questions à son sujet. 
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Un moment d'intimité avec Passage 


Au moins un personnage devraït passer un moment d'intimité avec Passage avant 
la traversée. Il s'agit d'un moment à deux. La joueuse a toute liberté de déterminer 
en quoi consiste ce moment d'intimité, cela peut être : prendre le thé ensemble, 
ou faire l'amour comme s'il n'y avait pas de lendemain, où n'importe quoi d'autre. À 
l'issue de ce moment d'intimité, le personnage en apprend plus sur Passage, la 
joueuse détermine quoi ou demande à une autre de le faire. Le personnage peut 
aussi débloquer une relation de romance ou d'amitié avec Passage, si personne 
ne s'y oppose. Cette relation peut prendre fin à tout moment si les circonstances 
l'exigent, et elle n'est pas forcément exclusive. 


Voyager avec Passage vers le lieu de traverse 


Souvent les personnages doivent encore arpenter les profondeurs de la forêt avec 
Passage avant d'arriver au lieu où aura la traversée. Passage fait alors office de 
guide. 

Vous pouvez approfondir ce qui se passe à ce moment en utilisant les questions 
du jeu Oriente : https://chartopia.d12dev.com/collection/1836/ 

Vous pouvez aussi jouer le voyage avec le jeu Boïis-Saule : 
https://chartopia.d12dev.com/collection/1637/ 





Vous pouvez aussi préférer un lieu sûr et connu des personnages, il vous faudra 
alors déterminer si ce lieu est proche ou lointain. 
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LE LIEU DE LA TRAVERSÉE 
Dans quel état d'âme vous trouvez-vous ? 


Au bout d'une expédition harassante, Passage a conduit les personnages à 
l'endroit parfait pour commencer la traversée. 


Décrivez ce lieu. Vous pouvez pour ce faire vous inspirer de cette liste : 
https://chartopia.d12dev.com/chart/26806/ 


Les lieux de traversée sont généralement isolés dans la forêt, dans des enclaves, 
voire en dehors de tout village humain, maïs on trouve aussi des lieux de traversée 
plus urbains, qu'il s'agisse des galeries souterraines de Métro ou des marchés de 
l'Entre-deux-Zones au Maghreb ou des fumeries d'opium jaune de Little Hô-Chi- 
Minh-Ville (voir Atlas pour ces trois références) : 
https://outsiderart.blog/millevaux/atlas/ 





Ce lieu est-il habité par une communauté ? Si oui, est-ce une communauté dédiée 
à la traversée ? 


Si oui, déterminez de quelle communauté s'il s'agit : 
1 une nef des fous 
2 des teufeurs 
3 ÿ+ un peuple racine 
4 des humaïins-animaux 
5 x des cultistes 
6 x une secte 


Si la communauté n'est pas dédiée dans son ensemble à la traversée, vous pouvez 
choisir une communauté dans cette liste : 
https://chartopia.d12dev.com/chart/24061/ 





Quel rapport la communauté entretient-elle avec Passage ? 


Qui sont Les figurants qui vont aussi traverser et lesquels ne vont pas traverser ? 
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LES PRÉLIMINAIRES 
Dans quel état d'âme vous trouvez-vous ? 
Vous êtes parvenu.e.s à bon port. Il va être temps d'entreprendre la traversée, avec 


l'aide de Passage. Cependant, quelle préparation physique et mentale est 
requise ? (choisir une ou plusieurs pistes) : 





1 ÿ* prière 
2 % méditation 
3 + sudation 
4 ingestion de fumée 
5 x+ pratique de la cigarette invisible 
(reproduire toute la journée le geste de fumée pour s'entraîner à inhaler 
et expirer de l'air en conscience, se reconnecter au présent et entrer 
dans un premier état de planage) 
6 jeûne sec 
7 *x purge physique (par ingestion d'une substance vomitive) 
8 purge morale 
(par confession privée, autocritique publique, demande de pardon, 
actes de purification, actes d'expiation ou actes de réparation) 
9 >+ entretiens ou moments d'intimité avec Passage, entre personnages ou avec des figurant.e.s 
19 saturation d'un sens à l'extrême 
11 consommation de drogues douces ou d'alcool 
12 consommation de la substance finale en micro-dosage sur plusieurs jours 
13 combats ou actes érotiques ou romantiques dans un cadre rituel 
14 % recours à la violence pour obtenir La substance ou de quoi payer la traversée 
15 s'enfoncer encore plus loin en forêt à la recherche de la substance ou du lieu de rituel 
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LES MOYENS DE LA TRAVERSÉE 
Dans quel état d'âme vous trouvez-vous ? 


Les personnages sont prêts, il est temps d'entreprendre la traversée. Pour cela, 
plusieurs moyens : organiques, mentaux, et surnaturels. Choisissez un moyen de 
traversée pour tout le groupe ou un différent pour chaque personnage. Précisez si 
le personnage est consentant à la traversée ou si le moyen de traversée lui est 
administré de force ou à son insu. Rappelons qu'un personnage peut s'abstenir de 
traverser et même échapper aux tentatives de forçage. 





Il peut y avoir plusieurs traversées successives, par exemple avec un moyen 
unique pour tout le groupe, en changeant de moyen à chaque traversée. 
Plusieurs moyens peuvent aussi être combinés pour une seule traversée. 


Quand les choses se passent dans les meïlleures circonstances, les personnages 
sont invités à traverser uniquement au sein d'un groupe où règne une confiance 
mutuelle. IL est conseillé, si Passage ne joue pas ce rôle, qu'un personnage ou 
un.e figurant.e reste au seuil de la traversée pour prendre soin des traverseurs. 


Moyens organiques 


1 L'amanite tue-mouche, à l'effet hallucinatoire, sédatif ou hypnotique selon les circonstances 
(les résultats sont assez imprévisibles). 

2 Une bouillie de Liane aux effets hallucinatoires puissants. 

3 Champignons psilocybes et truffes hallucinogènes. 

4 De l'urine de personne ayant consommé des champignons 
(encore plus puissant que le champignon consommé directement). 

5 L'herbe du diable (ou datura) est une herbe folle dont la consommation du fruit provoque 
des hallucinations cauchemardesques. Elle est utilisée en sorcellerie et dans certaines 
pratiques mystiques. Elle pourrait, tout comme l'opium jaune, être liée au Roï en Jaune. 

6 x La noïx, un fruit maudit qui amène à vivre des cauchemars dans les forêts limbiques. 

7 x Une araïgnée-gangjlion, arachnide jaune et boursouflé dont la morsure provoque la folie. 

8 x Le jus de scolopendre. Il faut consommer en aspirant l'intérieur d'un scolopendre encore vivant. 

9 Du sérum de mémoire cellulaire. Le sérum active la mémoire contenue dans l'ADN 
des mitochondries au sein des cellules. C'est un remède contre l'oubli, il existe du sérum 
journalier (pour ne pas oublier davantage) et du sérum profond (pour stocker ou récupérer 
un où des souvenirs perdus). https://chartopia.d12dev.com/chart/26813/ 

16 x Se connecter à un poulpe psychique. Attention, cette créature peut devenir accro à vous. 

11 7 Interfaçage avec le réseau mycorhizien des racines des arbres. 

12 x Sniffer Les cendres d’un mort. 

13 Machine à orgones : produit un fluide qui peut servir à la fois d'énergie mécanique ou psychique, 
de drogue et d'aphrodisiaque. Peut développer une volonté propre. 

14 x L'opium jaune est une drogue issue d'un pavot qu’on peut trouver en forêt. 
Il provoque des visions et accorderait aussi une grande lucidité et un accès à sa mémoire 
perdue. Très addictif, il détruit le corps et l'esprit et ferait tomber sous la coupe du 
Roi en Jaune. Les personnes accro présentent parfois des symptômes de jaunisse. 

15 x La Viande noire est une matière putride, vivante, intelligente. Sa consommation accorderait de 
grands pouvoirs et une grande prescience, maïs elle est corrosive, addictive et maudite. 
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Moyens mentaux 


1% L'hypnose ou l’auto-hypnose 
2 % Une transe chamanique induite par des danses, des percussions 
et un chant de gorge diphonique et guttural. 
3 x: S'abandonner à ses rêves. 
4 >: Pratiquer le rêve lucide. Il faut au préalable s'entraîner en tenant un journal de rêve 
et en faisant des vérifications récurrentes de la réalité d'abord en période d'éveil 
(par exemple en vérifiant la présence d'un objet sur soi et sa capacité à fonctionner) 
puis dans les rêves pour les conscientiser. 
5 x La dérive. Il faut s'allonger et fermer les yeux, en se répétant des affirmations 
et en visualisant la destination. 
6 x Commettre des actes intenses, extrêmes, voire violents 
7 x Commettre une orgie de péchés (principe des transes khlystis) 
8 Méditation profonde, des jours durant 
9 Jeûne prolongé 
16 x Trouble, pathologie mentale, neuroatypie 
11 x Être sous l'emprise mentale totale d'une personne 
qui refaçonne entièrement votre vision des choses 
12 Privation de sommeil 
13 Narcose profonde 
14 Chambre à oxygène réduit ou à oxygène élevé 
15 Caïsson de privation sensorielle 
16 Entrer dans son château intérieur, une incarnation de notre parcours spirituel, composé de 
plusieurs demeures associées aux étapes de notre foi. Certains châteaux intérieurs sont dénués 
d'aspects spirituels. Tous sont délabrés et envahis par la végétation et la moisissure. On peut entrer 
dans son château intérieur par la méditation et la prière, ou en fabriquant des marelles qui symbolisent 
le dédale des demeures. 
17 x Jumeler son esprit à un goupil (homme-renard) qui peut alors nous envoyer des sons et des 
images mentales. Désormais, notre esprit n'a plus aucun secret pour cette créature. 


Moyens surnaturels 


1 ;* Passage, sans proposer de drogue, peut déclencher la traversée par la parole ou le toucher, 
la musique ou le chant 

2 x Traverser la rivière d'oubli 

3 Entrer dans sa forêt de mémoire, éventuellement pousser jusqu'à une section particulière 
de cette forêt : la forêt traumatique 

4 Sniffer des souvenirs https://chartopia.di2dev.com/chart/26813/ 

5 x Atteindre l'ivresse des tréfonds (désigne les crises de malaise, de folie ou d’hallucination 
qui touchent les personnes qui se sont trop profondément enfoncées dans la forêt). 

6 Entrer dans les forêts limbiques, domaine des rêves, de la mémoire et des horlas 

7 Entrer dans notre forêt mentale, siège de notre inconscient. 

8 Pratiquer la magie sexuelle avec des humanoïdes végétaux aux fluides et au contact intimes 
psychotropes (et pour qui les fluides et contacts humains ont le même effet). 

9 Pratiquer la mnémomancie, ou art magique de l'exploration de la mémoire. 
Certaines pratiques de mnémomancies impliquent de raviver les blessures du passé 
par des points de compression ou des scarifications rituelles. 

16 x Manger de la nourriture influencée par gastromancie. 

11 x Être cible ou victime d'un envoûtement. 

12 x Approcher de trop près une zone hantée très riche en égrégore 

13 x Approcher de trop près une déité horla 

14 Arpenter Les Sentes, une zone de chemin très étroite entre les réalités 
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À LES EFFETS PRIMAIRES 
Dans quel état d'âme vous trouvez-vous ? 


Les personnages débutent enfin la traversée. Il est temps de décrire ce qu'ils vont 
ressentir dans un premier temps. La liste suivante est là pour vous guider, à vous 
de voir si chaque joueuse : 

% choisit pour son personnage 


# ou si elle détermine un effet au hasard 
% ou si elle délègue la description des effets à une autre joueuse ou à l'arbitre. 


Les effets de plusieurs substances ou type de transes sont ici mélangés et triés 
par intensité et taux de surnaturel croissants. À vous de sélectionner ceux qui sont 
cohérents entre eux ou de vous faire votre propre « mélange ». Il convient bien 
sûr de se rappeler de l'objectif du personnage, qui peut avoir une influence sur le 
type d'effets ressentis ou recherchés. 


1 Altération de l'humeur 
(ressentir les émotions plus intensément, ou au contraire être 
dans l'impermanence, ne pas se laisser influencer outre mesure par ses émotions, 
être dans le détachement) 
2 Sensation d’excitation, d’intense confiance en soi 
3 Phosphènes, amibes ou arbuscules dans la vision 
4 Vision de motifs kaléidoscopiques 
5 Un ou plusieurs sens sont exacerbés, anesthésiés ou altérés, 
ou fonctionnent en synesthésie entre elle ou avec les émotions : 
1 vue 
2 ouïe 
3 goût 
4 odorat 
5 toucher 
6 proprioception 
7 écholocalisation 
8 sens de l'équilibre 
9 thermoception 
16 nociception 
11 sensations internes 
12 perception du temps qui passe 
13 sensation du mouvement 
14 intuition 
15 sensation de faire partie d’un tout 
6 Capacités de visualisation démultipliées 
7 Sensation de lucidité exacerbée 
8 Perte de ses désirs habituels 
9 Perception séquentielle du temps 
(comme si on vivait dans un film en une image par seconde) 
16 Capacité de raisonnement et créativité démultipliée 
11 Délire (se prendre pour quelqu'un d'autre, faire des raisonnements faux, 
développer des théories folles) 
12 Hallucinations de plus en plus réalistes 
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13 Visions symboliques 
14 État dissociatif (vous vous contemplez consciemment en train de faire des choses très inhabituelles 
sous état de transe) 
15 Anesthésie de toute douleur physique et mentale 
16 Maladie chamanique : Connaître un état de transe incontrôlable et dangereux 
avant de pouvoir mieux contrôler sa transe. 
17 Sensation de sortir de son corps 
18 Dépersonnalisation (sensation de perte du contrôle de soi et de son identité) 
19 Déréalisation (sensation que l'environnement autour est factice) 
29 Retour très vivace dans un de ses souvenirs 
(il peut s'agir d'une partie de son passé qu'on avait oubliée). Vous trouverez ici une table 
aléatoire de souvenirs, qui peut également servir à caractériser des visions : 
https://chartopia.d12dev.com/chart/26813/) 
21 Ressentir l'âme de toute chose 
22 Mort de l'ego 
23 Sensation de lire dans les pensées des gens 
24 Sensation de prescience 
25 L'environnement est en proîe à une floraison et une nécrose permanentes et rapides. 
26 Sensation de pouvoir violer Les lois de la physique 
27 Voir des choses invisibles : 
1 la mémoire 
2 l'oubli 
3 l'emprise 
4 l'égrégore 
5 Le réseau de mycorhizes 
6 les auras 
7 les esprits 
28 Entrer en communication avec son horla tutélaire 
29 Se voir proposer une possession par un horla 
36 Sensation de voler et de progresser à travers des masses de matière 
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x LES EFFETS SECONDAIRES 
Dans quel état d'âme vous trouvez-vous ? 


Il est possible que la première traversée ne comporte que des effets primaires. 
Mais il est aussi possible que dès la première traversée, des effets secondaires 
pour la plupart indésirables se manifestent, et ce sera de plus en plus probable à 
chaque nouvelle traversée. En voici une liste, à choisir selon Les mêmes modalités 
que les effets primaires : 


1 Céphalées, nausées, pertes de l'équilibre 

2 Sentiment que tout le monde conspire contre vous 

3 Visions cauchemardesques et agressives 

4 Importante fatigue physique et mentale 

5 Aggravation de fragilités psychiques déjà présentes 

6 Envie de manger des choses incomestibles 

7 Maladie transmise par l'usage de la substance ou la fréquentation d’un lieu hanté 

8 Être possédé.e à son insu ou contre son gré par un horla 

9 Connaître des transformations physiques ou mentales sous l'influence de l'emprise 

16 Le chant fluet et hypnotique de horlas vous pousse à vous aventurer dans les tréfonds 
de la traversée alors qu'il aurait mieux valu faire demi-tour 

11 Amnésie 

12 Coma 

13 Overdose 
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LES ÉTAPES 
Dans quel état d'âme vous trouvez-vous ? 


Il est possible que les personnages connaïssent plusieurs traversées. S'ils 
embarquent pour un long voyage, voici une série de questions à se poser en ordre 
dispersé pour rythmer les étapes. Vous pouvez vous poser autant de questions 
que désiré, ou les associer à une mécanique de « stop ou encore » : 


Chaque joueuse prend en charge l'objectif d'un autre personnage, et note un certain nombre 
d'étapes dans la progression vers l'objectif (nombre à définir collégialement). À chaque fois 
qu'un personnage veut progresser vers son objectif, il tire une question, et en retour 

la joueuse lui dévoile la nouvelle étape. 


1 Que retirez-vous de positif et de négatif de votre ou de vos traversées ? 

2 Quelle substance ou procédé utilisez-vous comme trip killer ? 

3 Votre traversée du moment a un lien très fort avec quelque chose de très personnel. 
En quoi cela consiste-t-il ? 

Comment réagissez-vous ? 
Est-ce que cela trahit cet aspect très intime de votre existence 
auprès de vos compagnon.ne.s de traverse ? 

4 Est-ce que vous faites une bonne ou une mauvaise traversée ? 

5 x Les traversées se succèdent, et vous avez l'impression que plus vous vous approchez 
de votre objectif, plus ce dernier recule. 

Quelles mesures prenez-vous ? 

6 Vous devez lever le camp et partir pour un nouveau lieu pour la prochaine traversée. 
Pourquoi ? Que vous attendez-vous à trouver là-bas ? 

7 Entre deux traversées, vous vivez une scène du quotidien. En quoi consiste-t-elle ? 
Inspirations possibles : 

Saynètes de Nervure https://chartopia.d12dev.com/chart/24389/ 
Questions de Nervure https://chartopia.d12dev.com/chart/24398/ 

8 Vous rencontrez un avatar, c'est-à-dire une personne ou une créature produite par votre psychisme, 
elle peut être à l'image de quelqu'un que vous connaissez ou être une chimère dont 
l'apparence et le comportement ont une signification symbolique. 

Dans quelles circonstances rencontrez-vous l'avatar ? 
À quoi ressemble-t-il ? 
Et comment se passe votre entrevue ? 

9 Vous vous rendez compte que différentes réalités peuvent interagir et que vous pouvez interagir 
d'une réalité vers l'autre. Comment cela se traduit-il ? 

Inspirations : jeu du vertige logique https://chartopia.d12dev.com/chart/42622/ 

16 x Un ou des horlas issus de vos visions se mettent à squatter la réalité. 

Comment réagissez-vous ? 
Inspirations : table des horlas de Nervure 
https://chartopia.d12dev.com/chart/26858/ 

11 Vous rencontrez un horla lors d'une de vos traversées. 

En quoi consiste-t-il ? 

Comment se passe votre entrevue ? 
Inspirations : table des horlas de Nervure 
https://chartopia.d12dev.com/chart/26858/ 

12 Un moment de votre passé refait surface. Est-ce pour le pire où pour le meilleur ? 
Quelles en sont les conséquences ? 

13 % Vous passez un moment d'intimité avec une personne. 

Qui ? En quoi consiste-t-il ? 
Qu'apprenez-vous l'un.e sur l'autre à l'issue de ce moment ? 
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14 Vous connaissez un moment de réalité augmentée, c'est-à-dire que des éléments hallucinatoires 
sont incorporés dans votre vision lucide des choses. 
En quoi consistent-t-ils ? 

Comment réagissez-vous ? 

15 x Vous connaissez des séquelles à long terme de vos traversées 
(physiques, neurologiques, affectives, surnaturelles, etc). 

En quoi consistent-elles ? 
Quelles mesures prenez-vous ? 

16 x Le singe mugwump est un immense singe paresseux qui s'accroche aux arbres à seringues. 
Il s'attaque aux personnes isolées, leur ouvre le crâne avec ses griffes et aspire leur cerveau 
pour se droguer. Certains mugwumps ne tuent pas leurs proie, et se contentent de s'accrocher 
à elles pour leur ponctionner régulièrement du liquide lymphatique par la nuque. 

Ils raffollent tout particulièrement des toxicos. 
Que se passe-t-il quand un de ces singes mugwump s'en prend à vous ? 
17 x De la forêt, de la vermine ou de l'eau putride sont en train d'envahir votre réalité. 
Comment réagissez-vous ? 
18 x Vous revivez un souvenir traumatique. 
Lequel est-ce ? 
Faïit-il partie d'un passé que vous aviez oublié ? 
Vous avez l'occasion de revivre les choses différemments de ce qu'elles ont été. 
Saisissez-vous cette chance, préférez-vous revivre le souvenir intact (quitte à observer et 
poser des questions), ou faites-vous tout pour stopper la traversée ? 
19 Vous avez l'occasion de vous projeter dans le passé ou dans le futur. 
Où allez-vous ? 
Quelles opportunités se présentent à vous ? 
En quoi vos décisions vont-elles impacter le présent ? 

29 In fine, atteignez-vous ou non votre objectif ? 
Continuez-vous les traversées ensuite ? 

21 Faites-vous une découverte imprévue qui n’a rien à voir avec votre objectif ? 

22 Quelle transformation connaissez-vous ? 

23 x Quelle perte de mémoire vous affecte ? 

24 x Quels troubles mentaux chroniques vous affectent ? 

25 *% Vous atteignez un point de non-retour : si vous poursuivez la traversée, vous allez rencontrer 
une déité horla, atteindre une vérité intolérable, ou connaître une overdose. 
Continuez-vous quand même la traversée ? 

Avez-vous seulement Le choix ? 

26 x Vous revenez au réel et constatez dans quel état vous êtes et Le monde autour de vous. 
Comment réagissez-vous à ce dégrisement ? 

27 En quoi ce que vous avez trouvé était différent de ce que vous attendiez ? 

28 x Une péripétie éclate alors que vous êtes sous influence. 

Que se passe-t-il exactement qui nécessiterait une intervention lucide de votre part ? 
En quoi le fait que vous êtes sous traversée altère votre réaction ? 

29 x Une dose était coupée intentionnellement ou non avec une saloperie, 

ou un lieu de traversée était piégé. 

Que vous arrive-t-il ? 
36 x En quoi votre environnement, votre mental ou votre expérience est dans le plus grand désordre ? 
31 Le temps passe, que vous vous en rendiez compte ou non. 

Quelles traces laisse-t-il sur son chemin ? 

32 x En quoi votre situation est-elle en train de s'enliser ? 

33 + Quelle est cette scène d'extase furtive que vous vivez au milieu d’une vie devenue misérable ? 

34 x Vous ne pouvez plus pratiquer la traversée facilement. 

À quelles concessions physiques, spirituelles ou mentales devez-vous vous soumettre ? 

35 x Dans quelles genre d'expériences toujours plus trash vous enfoncez-vous ? 
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36 x Après avoir connu plusieurs traversées, est-ce que vous galérez à décrocher 
ou est-ce que vous êtes dans une obsession de la pureté ? 
37 x Comment réagissez-vous au fait que Le monde prosaïque soit devenu si fade ? 
38 x À quoi devez-vous vous en réduire pour avoir votre prochaîne dose ? 
39 > Quel aspect du quotidien provoque en vous un immense émerveillement? 
49 * En quoi consiste votre sagesse nouvelle ? 
41 Une nouvelle personne a l'opportunité de faire sa première traversée sous votre responsabilité. 
Saisissez-vous l'occasion de l'initier ou tentez-vous de la dissuader ? 
42 Vous avez la possibilité de prendre le relais de Passage. Saïsissez-vous cette opportunité ? 
43 > Vous découvrez une chose anodine avec une acuité nouvelle. De quoi s'agit-il ? 
44 %x Une personne qui vous est proche décède. 
En quoi cela est-ce lié à la traversée ? 
Comment réagissez-vous ? 
45 x Quel proche en proie à de graves effets secondaires devez-vous soutenir ? 
46 >: Avez-vous la sensation d'être en paix avec le monde entier ? 
47 Quelle(s) tribulation(s) vivez-vous sans aucun rapport avec la traversée ? 
48 Quelles sont les nouvelles du monde prosaïque ? 
49 >< Vous découvrez-vous un centre d'intérêt qui vous détache totalement de la traversée ? 
50 Vous passez un moment en famille ou avec vos proches ou relations nouvellement acquises : 
est-ce une occasion de communion 
ou le fossé se creuse-t-il entre les traverseurs et les autres ? 
51 + Vous réalisez une œuvre. 
En quoi consiste-elle ? 
L'avez-vous achevée grâce ou en dépit de la traversée ? 
52 + Pendant les traversées et peut-même en dehors, 
vous développez le pouvoir de ployer le réel à votre volonté. 
Que faites-vous ? 
Quelles sont les conséquences ? 
53 Vous devez prendre soin de personnes vulnérables alors que vous êtes sous influence. 
Comment cela se passe ? 
54 x Vous connaissez un « retour d'acide » : Les effets de la traversée se font sentir à votre insu 
ou contre votre gré alors que vous êtes dans le réel. 
Comment ça se passe ? 
55 Arrivez-vous encore à bien faire la différence entre le réel et La traverse ? 
56 Vous vous rendez compte qu'une personne de votre entourage... n'existe pas. 
Vous en rendez-vous compte par vous-même ou parce que quelqu'un vous le dit ? 
Comment réagissez-vous ? 
Et si en fait, c'était précisément votre délire, de croire que cette personne 
est le fruit de votre imagination ? 
57 Les symptômes de traversée deviennent contagieux. 
Qui se fait contaminer par les symptômes de qui ? 
58 x Vous avez le sentiment que le monde est en train de rétrécir ou de se combler. 
Quelles mesures prenez-vous ? 
59 Avec quelle personne votre esprit se retrouve échangé ? 
66 Vous avez le sentiment que le passé s'effondre, à la fois dans votre mémoire, et en général. 
Est-ce que cela vous angoisse ou vous apaise ? 
61 Vous entendez votre propre voix venue du futur ou celle d’un autre traverseur, 
qui fait Le bilan de toute cette expérience. 
Que dit-elle et comment réagissez-vous ? 
62 x Qui appellez-vous à l’aide ? 
63 x À un moment vous ressentez un malaise intense qui vous oblige à vous extraire de la traversée. 
Quelle personne s’extrait pour vous accompagner et fait-elle ce qu'il faut ? 
64 Votre entreprise de poursuivre la traversée devrait vous conduire jusqu'aux confins de Millevaux. 
Êtes-vous vraiment d'attaque à tenter l'expérience ? 
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ÉPILOGUE 
Dans quel état d'âme vous trouvez-vous ? 
Quand vous avez fini votre première traversée ou avez joué suffisamment 
d'étapes, il est temps de conclure. Racontez à tour de rôle l'épilogue de votre 
personnage : comment finit-il sa vie ? 


DEBRIEFING 


Prenez un temps après la partie pour rendre compte. Cette étape est facultative, il 
est normal de ne pas vouloir débriefer ou de vouloir le faire à froid. 


Voici les questions que vous pouvez vous poser : 


# Comment vas-tu ? Qu'est-ce qu'on peut faire pour toi ? 
# As-tu envie de reparler d'une scène ? 
s# Si tu devais rejouer, qu'est-ce que tu voudrais qu'on fasse autrement ? 
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